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DARUM GEHT'S

Wir spielen ein Planspiel. Die Teilnehmenden lernen am Beispiel von
Birgerbudgets, dass es in der Gesellschaft unterschiedliche Interes-
sen gibt und werden durch die verschiedenen Rollen zu einem Pers-
pektivwechsel eingeladen. Zudem kann das Spiel genutzt werden, um
die Verfahrensweise von Biirgerbudgets zu vermitteln und damit eine
Teilnahme an einem realen Birgerbudget vorzubereiten.

In der fiktiven brandenburgischen Stadt Spielow wurde das jéhrliche
Birgerbudget ausgeschrieben. Sieben gesellschafiliche Gruppen

der Stadt méchten ihre Vorschlage einreichen, wofiir das Geld

aus dem Biirgerbudget verwendet werden soll. Sie haben alle sehr
unterschiedliche Interessen und Bedirfnisse. Uber die Vorschlage
abgestimmt wird am ,,Tag der Entscheidung”, den die Rathauscrew
organisiert. Héchstens drei Vorschlége kénnen verwirklicht werden.
Wer wird wohl in diesem Jahr den eigenen Vorschlag am geschicktes-
ten konzipieren und beim Stimmenfang punkten?

Zielgruppe:
ab ca. 15 Jahre (9. Klasse)

Daver:
4-5 Stunden

Anzahl der Spieler*innen:
10-32 (mindestens 4-5 Gruppen mit je 2-3 Personen)

Kompetenzen:

Empathie durch Perspektivwechsel, Teamfahigkeit,
Argumentations- und Verhandlungsfahigkeit,
Kompromissfahigkeit, Frustrationstoleranz
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PADAGOGISCHES
KONZEPT

Bei diesem Planspiel schlipfen die Teilnehmenden in die Rolle unter-
schiedlicher gesellschaftlicher Gruppen: von Familien, Birgerinitiati-
ven, Vereinen, Seniorinnen und Senioren sowie Jugendlichen sowohl
in der Schule als auch im Jugendclub.

Birgerbudgets zeigen, dass Demokratie nicht abstrakt ist, sondern
auch auBBerhalb von Wahlen vor Ort mitgestaltet werden kann: Durch
den Perspektivwechsel lernen die Jugendlichen, Interessen und
Bediirfnisse lokaler Akteurinnen und Akteure zu erkennen und besser
zu verstehen. Sie werden fiir die Notwendigkeit von Kompromissen

in einer demokratischen Entscheidungsfindung sensibilisiert und zur
zielorientierten Teamarbeit und konstruktiven Lésungsfindung moti-
viert. Im Spielverlauf werden Diskussions- und Urteilsvermégen sowie
Présentations- und Argumentationsfahigkeit gestérkt.

Vorschlagsentwicklung: Es geht darum, sich entsprechend der eige-
nen Spielidentitat iber Bedirfnisse auszutauschen und anschlieBend
zundchst in der eigenen Gruppe auf einen Vorschlag zu einigen und
diesen in schriftlicher Form einzureichen.

Werbekampagne: Um in einer Demokratie gehért zu werden, missen
Vorschlédge mit Argumenten untermauvert werden. Die Gruppen erstel-
len ein Werbeplakat mit den wichtigsten Inhalten ihres Vorschlages
und prdsentieren dies vor allen Teilnehmenden.

Zur Abstimmung gibt es die Méglichkeit, Allianzen mit anderen
Gruppen einzugehen, um die Erfolgschancen fiir das eigene Projekt zu
steigern. Bei der Abstimmung selbst geht es darum, nicht nur fir das ei-
gene Vorhaben zu stimmen, sondern auch andere zu beriicksichtigen.



Bei der Reflexion kénnen sowohl Beziige zur Demokratie in Deutsch-
land, als auch zu konkreten Beteiligungsméglichkeiten in der eigenen
Kommune hergestellt werden. Dabei geht es auch immer wieder
darum, vielféltige Interessen zu thematisieren.

Neben der Férderung eines Demokratieverstéandnisses kann dieses
Planspiel ebenso zur unmittelbaren Vorbereitung auf ein Biirger-
budget oder Jugendbudget genutzt werden. Das Spiel schafft ein
Bewusstsein dafiir, was fir die Vorschlagserarbeitung wichtig ist und
wie Stimmen fir den eigenen Vorschlag gewonnen werden kénnen.

Das Planspiel wurde fiir den Einsatz ab 15 Jahren entwickelt. Inhalt
und Aufbau sind niedrigschwellig konzipiert und spielerisch gestaltet,
sodass es sich in unterschiedlichen Schulformen, insbesondere im
Politikunterricht sowie in Ethik, Religionskunde und Philosophie, an-
wenden lésst. Es eignet sich ebenso fir die auf3erschulische Bildungs-
arbeit und die Erwachsenenbildung.

Das Spiel wurde fiir die eigensténdige Anwendung durch pédagogi-
sche Fachkrafte konzipiert. Inhaltliche Vorkenntnisse zu Planspielen
oder Biirgerbudgets sind daher weder bei den Teilnehmenden noch
bei der Spielleitung notwendig.

HINWEIS

Die Regeln und Ablaufe des Spielower Biirgerbudgets orien-
tieren sich an realen Biirgerbudgetprozessen. Diese kénnen
jedoch von Kommune zu Kommune durchaus sehr unter-
schiedlich sein.

Um das Thema Biirgerbudgets besser in ein Planspiel ibertra-
gen zu kdnnen, haben wir uns ein paar spielerische Freiheiten
erlaubt, die in der Realitdt so nicht stattfinden wiirden.
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BEGLEITENDE PRASENTATION (USB-STICK)

Auf dem USB-Stick befindet sich die Power-Point-
Présentation fiir das Planspiel. Sie kann nach eigenen
Bedirfnissen angepasst werden. Ein Sprechtextvor-
schlag fiir die Einfihrung befindet sich im Anhang

(S. 34 ff.). Die Prasentation steht zusatzlich auf der
Projektwebseite als Download zur Verfiigung: https://
demokratiebruecken.de/spielraum/planspiel

34 NAMENSANSTECKER UND 8 TISCHAUFSTELLER
Jede Spielerin und jeder Spieler erhélt einen Na-
mensanstecker zum Befestigen an der Kleidung. Die
Aufsteller werden auf die Tische der Rathauscrew und
der Gruppen verteilt.

6 EREIGNISKARTEN

Die Spielleitung kann mit Ereigniskarten aktiv ins
Spielgeschehen eingreifen und dieses dadurch
beeinflussen. Die Spielleitung ilbergibt die jeweilige
Ereigniskarte an die Rathauscrew. Diese liest das
Ereignis fir alle laut vor und setzt es dann um. Im Ka-
pitel ,,Planspiel” befinden sich bei der Beschreibung
der einzelnen Spielphasen jeweils Empfehlungen fir
den Einsatz von Ereigniskarten.
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WEITERE IM SPIEL ENTHALTENE
MATERIALIEN
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Jede Gruppe erhdlt ein eigenes Gruppenprofil mit
Informationen zu den Interessen und Bedirfnissen der
Gruppe sowie mit Fakten zu den einzelnen Rollen.

Der Flyer enthélt alle wichtigen Informationen zum
Spielower Birgerbudget (Kriterien, Ablauf) sowie
Vorschlagsbeispiele.

Der Stadtplan bietet einen Uberblick dariiber, wo sich
in Spielow was befindet, und einige Informationen zur
Stadt. Die gesellschaftlichen Gruppen kénnen mithilfe
des Stadtplans iberlegen, wo sie ihren Vorschlag
umsetzen mochten.

Es gibt fir jede Spielphase verschiedene Auftréage fir
die Rathauscrew (blau) und die Gruppen (orange),
die zu Beginn jeder Spielphase von der Rathauscrew
ins Spiel gegeben werden.
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Das Doppelblatt enthdlt Fakten und Textvorschléage
fir die Reden, mit denen die Rathauscrew jede Spiel-
phase eroffnet.

Die Tabelle enthélt verschiedene Birgerbudgetvor-
schlédge mit realen Preisen, an denen sich die Rat-
hauscrew zur Abschétzung der Kostenobergrenze
orientieren kann. Zudem sind einige Priiffragen fir
die Zulassung von Biirgerbudget-Vorschléagen in dem
Dokument enthalten.

Fir die gesellschaftlichen Gruppen zur Formulierung
der einzureichenden Vorschlége, abzugeben bei der
Rathauscrew.

Zum Verteilen vor der Abstimmung. Jede stimmbe-
rechtigte Person erhdlt 5 Stimmtaler. Auferdem gibt
es eine Anzahl weiterer Stimmtaler fir mégliche
Zusatzstimmen.

Fir Ereigniskarte ,Unvorhergesehene Ereignisse”:
Zum Auswiirfeln zusatzlicher Stimmen in Spielphase 3.

12



ZUSATZLICH BENOTIGTE MATERIALIEN

Die folgenden Materialien sind NICHT in den Planspielunterlagen
enthalten, werden aber fir das Planspiel benétigt.

Fir die Abstimmung wird pro Vorschlag ein Behaltnis fir die Abgabe
der Stimmtaler benétigt. Dies kénnen z. B. Pappbecher, Schalen oder
Beutel von ausreichender Gréf3e sein.

Notizblatter fir die Teilnehmenden, Flipchartpapier, Klebezettel (ca.
10 x 15 cm), Moderationskarten, Marker in verschiedenen Farben,
Kugelschreiber, Bleistifte, Materialien zum Befestigen von Plakaten
(z. B. Stecknadeln, Malerkrepp, Magnete) etc.

Zur Ubergabe an die Rathauscrew beim Spielstart mit den in den
einzelnen Phasen benétigten Materialien (siehe Packibersicht S. 17).

Zur Unterstiitzung der Spielmoderation kann es sinnvoll sein, 1 bis 2
verschiedene akustische Signale (z. B. Glocke, Klingel, Triangel)
einzusetzen. Damit kann die Rathauscrew oder die Spielleitung Auf-
merksamkeit erzeugen, wenn sie z. B. eine Anweisung geben méchte.

Zur Recherche von potenziellen Vorschlédgen und deren Kosten kén-
nen die Spielenden neben den Planspielmaterialien auch das Internet
nutzen, wenn die Ausstattung dazu vorhanden ist.

13



ROLLE DER
SPIELLEITUNG UND DER
TEILNEHMENDEN

Als Spielleitung fiihren Sie die Teilnehmenden in das Planspiel ein,
teilen die Gruppen ein und behalten den Gesamtablauf im Blick. Sie
tbernehmen keine (sichtbare) Rolle im Planspiel und haben somit
auch kein Stimmrecht bei der Abstimmung. Sie kénnen aber iiber die
Rathauscrew Ereigniskarten ausspielen und so aktiv ins Spielgesche-
hen eingreifen, um neue Dynamiken zu erzeugen sowie Inspirationen
zu geben.

Sie unterstitzen insbesondere die Rathauscrew, z. B. bei Fragen zu
Vorschlagskriterien oder Kostenobergrenzen oder bei der Einhaltung
der Zeitvorgaben.

Wie stark Sie in das Spielgeschehen eingreifen, héngt von lhrer
Einschatzung ab, ob die Rathauscrew in der Lage ist, den Spielverlauf
selbststandig und zielfihrend zu moderieren.

Ein Planspiel lebt davon, dass die Spielenden die Perspektive wech-
seln. Ziel ist, dass sie im Laufe des Spiels aus der Motivation ihrer
Gruppenzugehérigkeit und Rolle sprechen, eigensténdig entscheiden
und handeln. Auch sollten sich alle Spielenden wéhrend des Plan-
spiels mit ihren Rollennamen ansprechen.

Auf den Gruppenprofilkarten finden die Spielenden Informationen zu
den Interessen ihrer jeweiligen Gruppe und ihrer individuellen Rolle.

Es ist méglich, dass sich einzelne Spielerinnen und Spieler im Laufe
des Planspiels dazu entscheiden, individuellen, persénlichen Inter-
essen den Vorrang gegenilber Gruppeninteressen zu geben. Zum
Beispiel kdnnte sich die Person W. Stern dazu entscheiden, nicht ge-
meinsam mit der Gruppe 70+ einen Vorschlag fiir eine Bank vor der
Begegnungsstdtte, sondern lieber zusammen mit der Birgerinitiative
einen Outdoor-Schachtisch zur Abstimmung einzureichen.

14



UBERSICHT
SPIELERINNEN UND
SPIELER
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RATHAUSCREW SCHULERINNEN JUGENDLICHE
max. 4 Personen UND SCHULER DER  DES JUGENDCLUBS
THEODOR'FONTANE' max. 4 Personen
SCHULE

max. 4 Personen

‘.'A =<
20 il

©
FAMILIEN DER GRUPPE 70+ BURGERINITIATIVE
RUBENSIEDLUNG max. 4 Personen ~SPIELOW SOLL
max. 4 Personen SCHONER WERDEN"

max. 4 Personen

o

VEREIN SPORTVEREIN
NATURFREUDE E. V. SV SPIELOW 03
max. 4 Personen max. 4 Personen
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RAUM UND MATERIAL
VORBEREITEN

RAUM VORBEREITEN

Wir empfehlen, die Spieleinfihrung und die Abschlussreflexion im
Stuhlhalbkreis durchzufihren. Fir die Arbeit in Kleingruppen wird ein
Tisch pro Gruppe benétigt. Die begleitende Prasentation wird fir alle
im Raum sichtbar proijiziert. Es bedarf auBerdem der Méglichkeit, im
Verlaufe des Planspiels bis zu 7 Flipchart-Plakate im Raum aufzuhén-
gen. Das Einreichungsformular und die Stadtpléne sollten

10- bzw. 8-mal kopiert werden.

MATERIAL VORBEREITEN

Die Spielleitung nutzt fortwihrend: Spielanleitung, Power Point und
akustisches Signal sowie ggf. die Ereigniskarten fir die jeweilige
Spielphase.

Die Power-Point Prasentation kann fir die Spieleinfihrung genutzt
werden.

Profil Rathauscrew, Gruppenprofile und Namensanstecker (sortiert
nach Gruppen) und Tischaufsteller auf die Tische stellen. Wenn es
nicht genug Spielende fiir alle 7 gesellschaftlichen Gruppen gibt,
kénnen entsprechend Gruppenprofile und Namensanstecker aussor-
tiert werden.

Flyer zum Bisrgerbudget (1 x Rathauscrew, 1 x Gruppe), Stadtplan
A4 (1 x Gruppe), Stadtplan A2 (Rathauscrew) und Eréffnungsreden.
In drei Umschlagen kénnen der Rathauscrew die Materialien fir die
Spielphasen 1 bis 3 ibergeben werden (siehe Packibersicht).

Das Hilfsmaterial kann zugénglich fir die Rathauscrew auf einem
Tisch ausgelegt werden.

16



Phasen

Spiel-
einfihrung

Phase 1:
Vorschlags-
entwicklung

Phase 2:
Werbe-

kampagne

Phase 3:
Tag der Ent-
scheidung

Hauptmaterialien Hilfsmaterial

Vorstellung des Spiels

e Power-Point-Prasentation

Gruppeneinteilung/, Schlipft in die Rollen”

e Profil Rathauscrew (1)

e Gruppenprofile (nach Anzahl der Gruppen)

* Namensanstecker (nach Gruppen vorsortieren)
o Tischaufsteller (1 x Gruppe)

Macht euch mit der Stadt vertraut

* Flyer zum Bisrgerbudget (1 x Rathauscrew, 1 x Gruppe)
e Stadtplan A4 (1 x Gruppe)

e Stadtplan A2 (Rathauscrew)

e Ersffnungsreden (Rathauscrew)

* Umschlage fir die Spielphasen 1 bis 3 (Rathauscrew)

Umschlag 1 e Kugelschreiber

* Notizzettel
e Aufirag Rathauscrew 1

* Preistabelle
* Gruppenaufirage 1
e Einreichungsformular (1 x je Gruppe)

Umschlag 2 e Klebezettel

e Auftrag Rathauscrew 2

e Gruppenaufirage 2 (Plakate)

*  Marker (verschiedene

Farben)

Umschlag 3 *  Wabhlurnen

e Auftrag Rathauscrew 3 * Stimmtaler

e Abstimmungsregeln

* Gruppenauftriage 3 (Ergebnisse)

Farben)

e Kugelschreiber
e Flipchartpapier

e Flipchartpapier

e Marker (verschiedene



SPIELEINFUHRUNG UND
GRUPPENEINTEILUNG

Die Ausgangslage verstehen, sich zu Gruppen zusammenfinden und
die eigene Rolle verinnerlichen. Die Spielleitung fiihrt mit Hilfe der
Power-Point-Prasentation und ggf. des Sprechtextvorschlags (siehe
Anhang, S. 34 ff.) in das Planspiel ein. Die Spielleitung berét die
Rathauscrew, damit sie mit Beginn des Planspiels durch die Phasen
fihren kann. Es kann hilfreich sein, von Anfang an das akustische
Signal zu nutzen.

Wenn die Spielidee und der Ablauf erléutert wurden, alle Spielenden
einer Gruppe zugeordnet sind und sich eingelesen haben.

30 bis 40 Min.

HINWEISE FUR DIE SPIELLEITUNG

Die Spieleinfihrung besteht aus vier Schritten, fir die Power-Point-
Présentation und Sprechtext (sieche Anhang) genutzt werden kénnen:

Hier wird erldutert, was ein Planspiel ist und wie ein Biirgerbudget
funktioniert. Dann wird die Ausgangslage in Spielow beschrieben.

Die Rathauscrew Gbernimmt eine verantwortungsvolle Rolle, da sie
das Spiel mit offiziellem Beginn selbststandig steuert. Es sollte daher
gefragt werden, wer Lust zu dieser Rolle hat.

Die restlichen Spielenden finden sich zu gleichgro3en Gruppen zu-
sammen (Abweichung um maximal eine Person) und ziehen verdeckt
ein Gruppenprofil. Die Spielenden wéhlen dann einen Namensanste-
cker ihrer Gruppe.

18



Materialien

e Profil Rathauscrew (1)

*  Gruppenprofile (nach Anzahl der Gruppen)

* Namensanstecker (nach Gruppen vorsortieren)
 Tischaufsteller (1 x pro Gruppe)

3. SCHLUPFT IN DIE ROLLEN

Die Spielenden nehmen die Rolle der Person auf dem Namensan-
stecker an: Sie lesen die Beschreibung im Gruppenprofil, iberlegen
sich den vollstandigen Namen, Beruf bzw. das Lieblingsfach etc. Zur
Vertiefung des eigenen Rollenverstidndnisses bietet sich ein ,Speed-
Dating” an (sieche Anhang, S. 40).

Damit die Rathauscrew das Birgerbudget gut organisieren kann, sind
die Rollen mit verschiedenen Aufgaben verbunden. Die Spielleitung
kann die Mitglieder der Rathauscrew darauf aufmerksam machen.

4. MACHT EUCH MIT SPIELOW VERTRAUT

Um in die ,Welt” von Spielow einzutauchen, ist es wichtig, dass sich
die Spielenden mit Spielow vertraut machen. Dies dient auch dazy,
dass sie ihre Vorschlage im Stadtplan verorten kénnen.

Die Spielleitung berét die Rathauscrew, insbesondere geht es
darum, dass sich die Biirgermeisterin bzw. der Birgermeister mit
der Eréffnungsrede vertraut macht.

Materialien

* Flyer zum Birgerbudget (1 x Rathauscrew, 1 x pro Gruppe)
e Stadtplan A4 (1 x pro Gruppe)

e Stadtplan A2 (Rathauscrew)

* Erdffnungsreden (Rathauscrew)

* Umschlage fir die Spielphasen 1 bis 3 (Rathauscrew)

Das Vertrautmachen mit Spielow wird durch ein akustisches Signal
beendet. Das Planspiel beginnt mit der Eréffnungsrede der Biirger-
meisterin bzw. des Biirgermeisters. Ab hier fihrt die Rathauscrew
durch das Spiel.

NUN BEGINNT DAS PLANSPIEL!




ORIENTIERUNGSZEITEN FUR DAS
SPIELOWER BURGERBUDGET

Der Zeitumfang variiert von Spielgelegenheit zu Spielgelegenheit.
Die Zeitangaben dienen daher als Orientierung fir 5 Gruppen.

Spieleinfihrung 30 bis 40 Min.
Phase 1: Vorschlagsentwicklung 50 Min.
Einreichungsfrist der Vorschléage

Phase 2: Werbekampagne 50 bis 60 Min.
Erarbeitung der Werbeplakate 30 Min.
Présentation der Vorschlage 20 bis 30 Min.
Phase 3: Tag der Entscheidung 50 bis 60 Min.
Anpassung Vorschlage & Verhandlungen 20 bis 30 Min.
Abstimmung 30 Min.
Reflexion 30 Min.

20



DAS PLANSPIEL



VORSCHLAGS-
ENTWICKLUNG

Die Spielphase beginnt mit der Eréffnungsrede der Rathauscrew.
Die Gruppen entwickeln Vorschlage fir das Birgerbudget.

Wenn die Frist zur Vorschlagseinreichung abgelaufen ist und die
Gruppen ihre Vorschlage bei der Rathauscrew eingereicht haben.

Ca. 50 Min. (entspricht der Einreichungsfrist fir die Vorschlage).

HINWEISE FUR DIE SPIELLEITUNG

Zeit im Blick: Teilen Sie der Rathauscrew vor der Eréffnungsrede mit,
zu welcher Uhrzeit die Gruppen die Vorschlage einreichen miissen.

»Coaching” fir die Rathauscrew: Versammeln Sie nach der Eréff-
nungsrede ggf. die Rathauscrew, um sie nochmals auf die Kernpunkte
dieser Spielphase hinzuweisen.

Steuerung der Présentation: Nach der Rede kénnen Sie die Seite
mit den , Spielower Nachrichten” zum Auftrag einblenden und spéter
die Frist zur Vorschlagseinreichung — Zeit eintragen.

Kein ,Gruppenzwang”: Sollte es sich entwickeln, dass z. B. eine
Gruppe mehrere Vorschlége oder Einzelpersonen einen Vorschlag
alleine einreichen méchten, ist das méglich.

Ereigniskarten (optional):

* Verkirzung der Einreichungsfrist
* Verschénerung der Stadt
* Nachhaltigkeit in Spielow

22



WAS STEHT IN DEN AUFTRAGEN?

RATHAUSCREW Auftrqg 1:

1. Rede zur Eréffnung des Birgerbudgets (anschlief3end: Grup-
pen zur Abholung der Aufirége auffordern)

2. Beratet die Gruppen und beachtet dabei die Zulassungskriterien.

3. Bereitet die Rede fiir die néchste Phase ,Werbekampagne” vor.

4. Sammelt von den Gruppen die Einreichungsformulare ein.

Verkiindet ggf. eine Ereigniskarte, die von der Spielleitung ausge-
spielt wird.

Auftrag 1:

1. Was wiirde eure Gruppe mit 15.000 Euro tun?
2. Holt euch Feedback von der Rathauscrew!
3. Reicht euren Birgerbudgetvorschlag ein.

MATERIALIEN e Power Point

o Akustisches Signal

* Auftrag Rathauscrew 1
e Eréffnungsreden

* Preistabelle

* Gruppenauftrage 1

* Einreichungsformular
* Kugelschreiber

* Ggf. Ereigniskarten

23



WERBEKAMPAGNE

Die gesellschaftlichen Gruppen erarbeiten ein Plakat und eine Wer-
bestrategie, um méglichst viele Biirgerinnen und Birger in Spielow
vom entwickelten Vorschlag zu iberzeugen. Gegebenenfalls kénnen
Koalitionen gebildet oder Vorschlége zusammengefihrt werden. Alle
eingereichten Vorschlédge werden présentiert und erhalten Feedback.

Wenn alle eingereichten Vorschlage prasentiert wurden, die Rat-
hauscrew eine Entscheidung iiber die Zulassung verkiindet hat und
samtliche Stimmberechtigten die M&glichkeit erhalten haben, Feed-
back zu geben.

50 bis 60 Min., davon ca. 30 Min. fir die Erarbeitung der Werbe-
plakate, 20 bis 30 Min. fiir die Présentation der Plakate. Je nach
Anzahl der prasentierten Vorschlage muss hier mehr oder weniger
Zeit eingeplant werden. Pro Présentation ist mit ca. 5 bis 7 Min. inkl.
Feedback-Runde zu rechnen.

HINWEISE FUR DIE SPIELLEITUNG

Zeit im Blick: Teilen Sie der Rathauscrew vor der Rede mit, wann die
Prasentation der Vorschlage beginnt, und danach, wann die Spiel-
phase beendet wird.

»Coaching” fir die Rathauscrew: Versammeln Sie nach der Eréff-
nungsrede ggf. die Rathauscrew, um sie nochmals auf die Kernpunkte
dieser Spielphase hinzuweisen.

Steuerung der Présentation: Nach der Rede kénnen Sie die Seite
mit den , Spielower Nachrichten” zum Auftrag einblenden und spéter

die Frist zur Einreichung der Poster — Zeit eintragen.

Ereigniskarte (optional):

e Online-Abstimmung

24



WAS STEHT IN DEN AUFTRAGEN?

RATHAUSCREW

MATERIALIEN

Auftrag 2:

1.

2

Rede zur Werbekampagne (anschlieBend: Gruppen zur Abho-
lung der Auftrége auffordern)

. Prisft die Vorschlage.
3.
4.

Bereitet die Rede fir die Phase ,Tag der Entscheidung” vor.
Leitet die Prasentation der Birgerbudget-Vorschlage.

Auftrag 2:

A wbN~

. Erstellt ein Werbeplakat.

. Bereitet die Prasentation eures Werbeplakates vor.

. Prasentiert euren Vorschlag der Offentlichkeit.

. Gebt den anderen gesellschaftlichen Gruppen Feedback.

Power Point

Akustisches Signal

Auftrag Rathauscrew 2
Eréffnungsreden

Preistabelle

Gruppenauftrige 2

Bei Bedarf: Einreichungsformulare der Vorschlage
Klebezettel (Feedback der Gruppen)
Flipchartpapier

Marker in verschiedenen Farben
Kugelschreiber

Ggf. Ereigniskarte

25



TAG DER
ENTSCHEIDUNG

Im Vorfeld der Abstimmung erhalten alle Gruppen die Gelegenheit,
das Feedback einzuarbeiten bzw. sich mit anderen Gruppen zusam-
menzutun und Anpassungen bekannt zu geben sowie den anderen
Gruppen zu erldutern. Die Rathauscrew verkiindet, welche Vorschla-
ge zur Wahl freigegeben werden, und fihrt die Abstimmung durch.

Mit Bekanntgabe der Abstimmungsergebnisse.

50 bis 60 Min., davon 20 bis 30 Min. Anpassung der Vorschlage und
Verhandlung und ca. 30 Min. fir die Abstimmung.

HINWEISE FUR DIE SPIELLEITUNG

Zeit im Blick: Teilen Sie der Rathauscrew nach der Rede mit, bis
wann die Gruppen ihre Vorschlage anpassen kénnen.

»Coaching” fir die Rathauscrew: Versammeln Sie nach der Eréff-
nungsrede ggf. die Rathauscrew, um sie nochmals auf die Kernpunkte
dieser Spielphase hinzuweisen.

Steuerung der Présentation: Nach der Rede kénnen Sie die Seite
mit den , Spielower Nachrichten” einblenden und spéter die Frist zur
Anpassung der Vorschlége — Zeit eintragen.

Verhandlungen férdern: Weisen Sie die gesellschaftlichen Grup-
pen ggf. darauf hin, dass es vorteilhaft sein kénnte, den eigenen
Vorschlag zur Gewinnung von Stimmen anzupassen oder sogar einen
gemeinsamen Vorschlag einzubringen.

Ereigniskarten (optional):

*  Weniger Geld fiir das Bisrgerbudget
* Unvorhergesehene Ereignisse
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WAS STEHT IN DEN AUFTRAGEN?

RATHAUSCREW Auftrag 3:

1. Rede zum ,Tag der Entscheidung”

2. Beratet die Gruppen bei der Vorschlagsiiberarbeitung.
3. Bekanntgabe von Anderungen

4. Leitet die Abstimmung und verkiindet das Ergebnis.

GESELLSCHAFTLICHE Auﬂ'rqg 3:
GRUPPEN
. Sichtet das Feedback.

. Uberlegt, euch zusammenzutun.

. Sucht euch Unterstiitzung.

. Bekanntgabe von Anpassungen der Vorschlage
. Beteiligt euch an der Abstimmung.

A wnN ™~

MATERIALIEN e Power Point
* Akustisches Signal
* Auftrag Rathauscrew 3
* Erdffnungsreden
e Preistabelle
* Gruppenauftrige 3
* Bei Bedarf: Einreichungsformulare der Vorschlage
* Klebezettel (Feedback der Gruppen)
* Flipchartpapier
* Marker in verschiedenen Farben
*  Kugelschreiber
* Ggf. Ereigniskarten

DAS PLANSPIEL IST NUN BEENDET!

Alle schlipfen aus ihren Rollen zurick in ihre reale Identitét.
Die Namensanstecker werden wieder abgegeben.
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NACH DEM PLANSPIEL

Reflexion des Planspiels, inhaltliche Auswertung und weiterfishren-
de Auseinandersetzung mit dem Thema vielfdltige Interesse in der
Demokratie.

Ca. 30 Min.
Je nach Bedarf kann die Reflexionsphase ausgedehnt werden.

Bei den folgenden Fragen handelt es sich um einen Fragenkatalog,
aus dem nach Bedarf ausgewdhlt und kombiniert und der natiirlich
auch ergénzt werden kann.

Bei diesen Fragen geht es um das Erleben des Planspiels allgemein
und die Rahmenbedingungen des Spiels.

*  Wie habt ihr euch in eurer Rolle gefihli?

*  Was fiel euch leicht, was war herausfordernd?

*  Wie hat die Zusammenarbeit im Team funktioniert2

* Hat euch das Planspiel Spaf3 gemacht? Warum (nicht)?
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Mit den folgenden Fragen wird eine inhaltliche Auseinandersetzung
mit dem Planspiel erméglicht. Auferdem kénnen hier fachlich-sach-
liche Defizite und Unklarheiten, die wihrend des Spiels aufgetreten
sind, aufgegriffen und ausgerdumt werden.

Seid ihr mit dem Ergebnis zufrieden?

Warum waren manche Vorschlége erfolgreich und andere nicht?
Was héttet ihr im Spiel anders machen kénnen, um mehr Stimmen
zu erhalten?

Habt ihr mehr als drei Stimmen fiir einen anderen Vorschlag abge-
geben? Warum nicht?

Habt ihr (konsequent) im Sinne eurer Rolle und/oder eurer Grup-
penidentitat gehandelt?

Was habt ihr konkret durch das Planspiel gelernt? Was habt ihr
Gber das Birgerbudget gelernt?

Hétte der Verlauf im realen Leben genauso ausgesehen?

K&nntet ihr euch vorstellen, beim echten Biirgerbudget auch mal
einen Vorschlag einzureichen?

Das Planspiel bietet sich dazu an, sich tiefgreifender mit Demokratie
in Deutschland zu beschaftigen.

Was hat dieses Planspiel mit Demokratie zu tun? Was hat das
Planspiel mit uns zu tun?

Wie ist es im realen Leben mit Gruppen, die eine andere Meinung
haben? Fallt es euch schwer, diese zu akzeptieren? Gibt es Gren-
zen der Akzeptanz?

Empfindet ihr eine Abstimmung, an der alle Einwohnerinnen und
Einwohner teilnehmen kénnen, als gerecht oder sollte lieber die
Gemeindevertretung entscheiden?

Sollten sich méglichst viele Menschen an direktdemokratischen
Verfahren wie dem Biirgerbudget beteiligen2 Was kénnte man
dafir tun?

Welche Unterschiede und Gemeinsamkeiten seht ihr zwischen
Abstimmungen beim Biirgerbudget und bei (Kommunal-)Wahlen?
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SPRECHTEXT-
VORSCHLAG FUR DIE
SPIELEINFUHRUNG

Bitte zeigen Sie parallel die Power-Point-Présentation.

FOLIE 2

SCHRITT 1: VORSTELLUNG DES SPIELS

Wir wollen heute ein besonderes Spiel spielen.

FOLIE 3

WIR SPIELEN HEUTE EIN PLANSPIEL

Hat jemand von euch schon einmal ein Planspiel gespielt2 Weif3
jemand, was ein Planspiel ist?

Bei einem Planspiel begeben wir uns in eine fiktive Situation, die in
vereinfachter Form die Realitdt darstellt. In mehreren Spielrunden
machen wir uns mit der Situation vertraut, filhren Verhandlungen und
fallen konkrete Entscheidungen. Dabei schliipfen wir in verschiedene

Rollen und versetzen uns in die Lebenswelten und Bedirfnisse unter-
schiedlicher gesellschaftlicher Gruppen. Eure Entscheidungen geben
den Ausschlag, wie das Planspiel ausgeht.

FOLIE 4-6

WIR SPIELEN EIN PLANSPIEL ZUM
BURGERBUDGET

Weif3 jemand, was ein Biirgerbudget ist?

Beim Biirgerbudget entscheiden die Einwohnerinnen und Einwohner,
wie ein bestimmter Betrag in der Stadt oder Gemeinde ausgegeben
wird. Sie entwickeln dazu eigene Vorschlége und stimmen dariiber
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ab, welche der Vorschlége umgesetzt werden. Meistens kénnen auch
Kinder und Jugendliche mitmachen.

Jugendliche in Brandenburg haben durch das Birgerbudget
z. B. schon einen Selbstverteidigungskurs, einen Jugend-Pavillon
oder eine Sitzbank umsetzen kénnen.

Hinweis
Bei Veranstaltungen in Brandenburg kann die Brandenburg-Karte
(Folie 5) genutzt werden.

DAS SPIELOWER BURGERBUDGET

Unser Planspiel spielt in der Stadt Spielow. Dies ist ein fiktiver Ort. Die
Regeln fir das Biirgerbudget sind in vielen realen Orten &hnlich.

DIE AUSGANGSLAGE

Das jéhrliche Birgerbudget in Spielow wurde ausgeschrieben. Alle
Einwohnerinnen und Einwohner der Stadt diirfen Vorschlége machen,
wofir das Geld aus dem Bisrgerbudget verwendet werden soll, und
kénnen diese im Rathaus einreichen. Grundbedingung: Die Vorschlé-
ge missen der Allgemeinheit zugutekommen. Das bedeutet z. B.,
dass sie allgemein und kostenlos zugénglich sein missen.

Ein Vorschlag darf maximal 15.000 Euro kosten und es werden
héchstens 3 Vorschlage verwirklicht. Vorschlage kénnen sowohl von
Einzelpersonen als auch von Gruppen eingereicht werden.

Uber die Vorschlage abgestimmt wird beim Stadtfest, am ,Tag der
Entscheidung”. Abstimmen diirfen alle Einwohnerinnen und Einwoh-
ner der Stadt. Jede Person erhalt 5 Stimmtaler, von denen maximal 2
Stimmtaler fir den eigenen Vorschlag vergeben werden diirfen.

Wer wird wohl in diesem Jahr am geschicktesten die Chancen nutzen
und sich durchsetzen?
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STADTPLAN SPIELOW

Spielow ist eine ganz gewdhnliche Stadt. Es gibt ein Rathaus am
Marktplatz. Es gibt Schulen, einen Supermarkt, eine Begegnungsstét-
te, ein Stadion etc.

Hinweis
Parallel zum Text kénnen die Orte auf dem Stadtplan gezeigt werden.

DIE GRUPPEN UND SPIELTEILNEHMENDEN

An dem Spiel sind folgende Mitwirkende beteiligt:

* die Rathauscrew,
* bis zu sieben gesellschaftliche Gruppen:

1. die Schillerinnen und Schiiler der Theodor-Fontane-Schule,
2. mehrere Familien aus der Ribensiedlung,

3. die Gruppe 70+,

4. die Biirgerinitiative , Spielow soll schéner werden”,

5. eine Gruppe Jugendlicher aus dem Jugendclub,

6. der Verein Naturfreude e. V. sowie

7. der Sportverein SV Spielow 03.

Was macht die Rathauscrew? Die Rathauscrew hat eine Sonderrol-
le. Die Mitglieder der Rathauscrew kénnen selber keinen Vorschlag
einreichen, denn sie organisieren das Birgerbudget. Das heif3t, die
Rathauscrew

* erdffnet die einzelnen Spielphasen mit einer Rede,

* stellt die Gruppenaufirdge und Arbeitsmaterialien bereit,

o entscheidet, welche Vorschldge zur Abstimmung zugelassen
werden kénnen,

* fihrt am ,Tag der Entscheidung” die Abstimmung durch,

* hat selbst kein Stimmrecht.

Die mdchten einen Vorschlag beim

Birgerbudget einreichen und die Unterstiitzung anderer Gruppen
gewinnen: Zu Beginn jeder Spielphase holen sich die Gruppen bei
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der Rathauscrew einen Gruppenauftrag ab. Dies ist eine Karte, die
sie lesen miissen. Im Auftrag steht, was die Gruppen tun sollen.

Die Spielleitung: Sie unterstitzt die Rathauscrew und kann mit Er-
eigniskarten ins Spiel eingreifen. Sie besitzt kein Stimmrecht.

DER ABLAUF — DAS MACHEN WIR HEUTE!

Spieleinfihrung & Gruppeneinteilung

Nach der Spieleinfihrung werdet ihr in Gruppen eingeteilt, bekommt
eure Rollen und lest euch das Material durch. AnschlieBend

beginnt das Planspiel!

Das Planspiel

Die Rathauscrew erklart feierlich, dass in diesem Jahr wieder ein
Biirgerbudget zur Verfiigung steht, und steht anschlief3end den
gesellschaftlichen Gruppen beratend zur Seite. Diese entwickeln ihre
Birgerbudget-Vorschlage.

Die Rathauscrew priift die eingereichten Vorschlage, berét die Grup-
pen und organisiert die Prasentation. Die gesellschaftlichen Gruppen
gestalten ein Werbeplakat zu ihrem Vorschlag, stellen es vor, erhal-
ten und geben Feedback.

Die gesellschaftlichen Gruppen verbessern ihre Vorschlage und

iberzeugen potenzielle Unterstiitzerinnen und Unterstitzer. Die
Einwohnerinnen und Einwohner von Spielow stimmen ab und die
Rathauscrew verkiindet, welche Vorschlége gewonnen haben.

Abschlussreflexion

Zum Schluss werden wir gemeinsam das Planspiel besprechen und
diskutieren, was das alles eigentlich mit uns zu tun hat.
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SCHRITT 2: GRUPPENEINTEILUNG

Die Rathauscrew hat eine besondere Rolle. Sie organisiert das Biir-
gerbudget. lhr gehéren die Birgermeisterin bzw. der Birgermeister
an, eine Person fir Beteiligung und Sachbearbeiterinnen und Sach-
bearbeiter. Gesucht werden 3 bis 4 Personen.

Welche Personen méchten dies ibernehmen?

Hinweis

Wenn 3 bis 4 Personen der Rathauscrew ausgewdhlt sind, werden
die Mitglieder der weiteren Gruppen gelost. Hierzu finden sich die
tbrigen Teilnehmenden in Gruppen von 3 bis 4 Personen zusammen,
die dann ein Gruppenprofil ziehen. Anschlief3end bekommen die
Gruppen die dazugehsrigen Namensanstecker und kénnen sich eine
Person aussuchen.

SCHRITT 3: SCHLUPFT IN DIE ROLLEN

Bitte lest euer Gruppenprofil aufmerksam durch. Denkt euch fiir eure
Person einen Vor- bzw. Nachnamen aus, wenn dieser fehlt.

Schaut euch den Fun Fact zu eurer Person im Gruppenprofil an.
Uberlegt euch weitere Ideen zu eurer Person: Wer gehdrt zu meiner
Familie? Wie und wo lebe ich? In welcher Abteilung der Stadtverwal-
tung arbeite ich?

Damit ihr euch noch besser in eure Rollen hineinversetzen kénnt, spie-
len wir ein ,Speed-Dating”. |hr seid jetzt Einwohnerinnen und Einwoh-

ner von Spielow und wollt wissen, wer noch in eurer Stadt wohnt.

Hinweis
Die Beschreibung zum Speed-Dating befindet sich auf Seite 40.
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SCHRITT 4: MACHT EUCH MIT DER STADT
VERTRAUT

Ihr bekommt jetzt den Stadtplan und den Flyer fir das Spielower
Birgerbudget. Schaut euch zunachst den Stadtplan an: Welche Ein-
richtungen und Angebote gibt es in Spielow und wo befinden sie sich?
Schaut in der Legende des Plans nach, wer in Spielow lebt.

Lest euch anschlieBend den Flyer zum Spielower Bisrgerbudget durch.
Was ist zu beachten, wenn man einen Vorschlag einreichen méchte?

Hinweis
Die Rathauscrew hdalt die Rede zur Erdffnung des Planspiels.
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SPEED-DATING

Dies ist die Beschreibung fiirr das Speed-Dating, damit die Spielen-
den gut in ihre Rollen kommen. Es gehért in der Spieleinfihrung zu
Schritt 3, Schlipft in eure Rollen”.

ANLEITUNG

Ziel dieser Ubung ist es, sich tiefer in die Rolle hineinzuversetzen und
Gber die gesamte Lange des Planspiels in der Rolle zu bleiben.

Dafiir setzen oder stellen sich die Spielenden gegeniiber. Bevor die
erste Frage gestellt wird, sollte einmal rotiert werden, damit die
Spielenden von Anfang an gut verteilt sind. Die sich gegeniiber-
stehenden Paare interviewen sich gegenseitig zu einer der unten
angefiihrten Fragen, welche die Spielleitung auswdhlt und verkiin-
det. Es wird immer eine Frage pro Runde besprochen. Dafiir kénnen
60 Sekunden oder auch weniger zur Verfiigung gestellt werden. Die
Antworten erfolgen auf der Basis des Rollenprofils, darauf aufbauend
kénnen weitergehende Vorstellungen zur Rolle entwickelt werden. Es
empfiehlt sich, dass nach jeder Runde die Spielleitung einige Perso-
nen fragt, was sie von der befragten Person erfahren hat. Bei jeder
Fragerunde sollten sich zudem die Spielenden einmal mit Namen und
Alter vorstellen, die Wiederholung férdert das Rollenbewusstsein.

Aus den folgenden Fragen kénnen 5 bis 6 ausgewdahlt werden:

*  Was machst du beruflich?

*  Was sind deine Hobbys?

*  Was ist dir wichtig in deiner Kommune?

*  Welches Thema wiirdest du mit dem Biirgerbudget als erstes
behandeln?

*  Wie sieht dein perfekter Sonntag aus?

*  Was wiirdest du tun, wenn du morgen Biirgermeisterin oder Bir-
germeister warst?

*  Was ware deine Superkraft?

* Finde mit deinem Gegenilber mindestens zwei Gemeinsamkeiten!

(Abschluss)
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Politikerinnen
und Politiker

DEMOKRATIE-RATESPIEL

Nutzen Sie fiir eine weitere Beschéaftigung mit dem Thema das Demokratie-Ratespiel. Um
etwas in unserer Gesellschaft bewegen zu kénnen, sind Kenntnisse der Demokratie in
Deutschland hilfreich: Welche Rechte und politischen Freiheiten besitze ich? Wie kann ich
mich einbringen — sei es bei Wahlen oder mit anderen Formen der Beteiligung?

Das Ratespiel zielt mit seinem spielerischen Zugang auf eine systematische Zusammen-
stellung der zentralen Elemente der Demokratie in Deutschland, die anschlieBend eine
darauf aufbauvende und tiefergreifende Diskussion erméglicht. Neben der Funktion als
Ratespiel kénnen die Begriffe auch als Erzéhlkarten genutzt werden.

Das Spiel ist konzipiert fir den schulischen Kontext und die Jugendbildungsarbeit. Es ist
fir Personen ab 15 Jahren mit unterschiedlichem Vorwissen und fiir bis zu 40 Teilneh-
mende geeignet.

Das Demokratie-Ratespiel wurde gemeinsam mit dem Zeitgeist e. V. entwickelt.

Bestellung und Download unter: https://demokratiebruecken.de
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Was kostet was?

Schdtzspiel fiir Dein Vorhaben

bei Biirger- oder Jugendbudgets und
der Mitgestaltung des dffentlichen Raums

WAS KOSTET WAS -
SCHATZSPIEL FUR DEIN VORHABEN

In Stadten und Gemeinden kénnen Einwohnerinnen und Einwohner Vorschlége zur
Verbesserung des Gemeinwohls einbringen — zum Beispiel bei Birger- und Jugendbud-
gets und der Mitgestaltung des ffentlichen Raums. Da Gelder in der Regel knapp sind,
missen oft Kostengrenzen beriicksichtigt werden.

Mit dem Schétzspiel kénnen Kosten von Projekten im &ffentlichen Raum spielerisch
geschatzt und konkreten Preisen zugeordnet werden. Gleichzeitig dient es als Inspiration
fur eigene Vorhaben vor Ort. Das Schétzspiel kann in der Offenen Jugendarbeit und in
der Schule genutzt werden.

Es eignet sich ab einem Alter von 12 Jahren. Der handliche Spielkarton umfasst insge-
samt 32 Spielkarten, eine Anleitung sowie ein Lésungsblatt.

Bestellung und Download unter: hitps://demokratiebruecken.de



KOMMUNALSPIEL: KOMM, BETEILIGE
DICH — DAS SPIEL ZUR MITGESTALTUNG
VOR ORT

Junge Menschen sind frustriert, wenn ihre Anliegen nicht gehért werden. Dabei bietet die
Kommune viele Méglichkeiten der Beteiligung. Jungen Menschen sind diese haufig nicht
bekannt. Dies m&chten wir &ndern!

Die Teilnehmenden wahlen ein Anliegen aus. Ziel ist es, durch Wiirfeln das Anliegen
mithilfe realer kommunaler Beteiligungsinstrumente voranzubringen. Dabei lernen die
Spielenden, welche Wege ihnen offenstehen: Redeméglichkeiten in der Gemeindevertre-
tung, Sprechstunde des Birgermeisters bzw. der Birgermeisterin, Petition, Demonstrati-
on, Biirgerentscheid etc.

Die Spielflache ist mehrere Quadratmeter grof3, sie wird im Raum ausgelegt. Der Wiirfel
ist aufblasbar. Es gibt Beteiligungs-, Challenge- und Schicksalsfelder mit dazugehérigen

Spielkarten. Dariiber hinaus gibt es Regelkarten, Spielchips sowie eine Spielanleitung.

Das Kommunalspiel richtet sich an Schulklassen ab Jahrgang 9 mit bis zu 30 Teilnehmen-
den, die gemeinsam als Kleingruppen von 4-6 Personen spielen.

Eine Produktion fisr den Versand ist fir 2026 vorgesehen.
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DAS SPIELOWER BURGERBUDGET - DEMOKRATIE-PLANSPIEL FUR JUGENDLICHE
Das Planspiel kann in der schulischen und auf3erschulischen Demokratiebildung
genutzt werden. Es eignet sich fir Kommunen mit und ohne Biirgerbudget, um
Beteiligungsméglichkeiten auf lokaler Ebene kennenzulernen. Das Spiel ist fir
Jugendliche ab 15 Jahren und fiir 10-32 Teilnehmende vorgesehen.

Das Spiel istim Projekt , Jugendbeteiligung bei Biirgerbudgets” des mitMachen e. V.
entstanden, das im Rahmen des Bundesprogramms ,, Demokratie leben!” durch das
Bundesministerium fiir Familie, Senioren, Frauen und Jugend von 2020-2024
geférdert wurde.

Im Projekt , Demokratiebriicken — Kommune als Ort der Demokratie entdecken!” des
mitMachen e.V., das ab 2025 im Rahmen des Bundesprogramms ,Demokratie leben!”
durch das Bundesministerium fiir Bildung, Familie, Senioren, Frauen und Jugend
geférdert wird, ist das Spiel neu aufgelegt worden.
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